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io del dibujo es muy amplio, y alo largo de 15 números hemos tenido la oportunidad de 
jor aspectos fundamentales del dibujo tales como anatomía, proporción, luz y sombra, ` 
e j, etcétera. : 


ljo de máquinas es una de las cuestiones que se desprenden de los temas fundamentales. y ! 
dudo, uno delos preferidos para muchos de nuestros lectores. ¿Quién no ha dibujado o querido 
> dibujor un robot, un mecha, un androide, un cyborg o un vehículo motorizado? x 


El dibujo de máquinas es un tema indispensable para todo dibujante que se respete, indepen- © 
dientemente de que sea de su preferencia dibujar robots gigantes o no: se hace, más tarde o ` 
más temprano, algo más bien necesario. Te darás cuenta de que más que un estudio obligatorio : 
| es una práctica bastante divertida, que estimula la creatividad y el ingenio. Lo encontrarán 
] especialmente atrayente aquellos a quienes la ciencia ficción le resulta irresistible, además 
de esto, cuando dibujas bien robots y máquinas otros aspectos del trazo en el dibujo se te 
clarifican y complementan. 














¡dibujar distintos tipos de robots usaremos 

‘misma base, que te permitirá diferenciarlos, 

pues cada tipo de robot tiene características 

| muy definidas. Trataremos de revisar los més 
comunes para tener un panorama general. 


Lo primero que trazamos es la cabeza y el 
| tronco. Para dar movimiento a la figura movemos 
* la caja torácica y la pelvis una con respecto a la 
+ otra en curva: esta postura realza los atributos + 








© سا‎ e meso 

de la figura, la cual hemos estudiado 
en números pasados. Es importante que diferen- 
ep eS Te e esto 
gs fundamental pora 


que sea en cierto nivel, una máquina, una máquina 
orgánica. 


gamos que éste es el primer ejemplo 
de un robot, aquellos que lo son porque 
suponemos que lo son por dentro. 








‘con un tipo de robot que a primera vista lo es, pero que en 
o se trata de un robot sino de un organismo viviente. 


La unidad evangelion (que suponemos conocen) es el paradigma del 
robot gigante. Se presenta como un mecha, pero sólo lo es exte- 
riormente, por dentro es de carne hueso y sangre: sin embargo, 
lo consideramos ya que por su apariencia nos ayuda a tener pará- 
metros de cómo dibujar este tipo de robot con un estilo también 
definido y particular. 


Este organismo está recubierto por una especie de armadura que 
lo protege y aprisiona. No dibujamos el canon de esta conocida se- 
rie: para su representación en este libro nos valemos de un canon 














La armadura que contiene al organismo 
está muy ceñida al cuerpo. Las variacio- 
nes en lo silueta son mínimas, así que el 
trazado se compone básicamente de li- 
neas dibujadas en el cuerpo. Aunque pu- 
diera parecer complicado hacer estas 
líneas, si las aprendes de memoria las 
puedes trazar en unos minutos. 








Difor sobre una esfera. Tienes que entender que es 
“curva en todos los sentidos en que se mire, y es la > 
“única figura a la que la perspectiva no le afecta: 


| En tres pasos le hemos dibujado una especie de visera © 
3 a esta esfera. Practica con esta forma e inventa tus : 
Í propios diseños. 6 


5 Observa esta otra piezo, podría ser una hombrera o es- : 
Í tar en las rodillas o los pies. : 


Í Tenemos dos formas de verlos. En la primera, por medio ! 


È de planos, vemos el sentido de cada una de las partes: en ` 
| la segunda hemos fusionado una serie de esferas dado 
| que la pieza es curva en todas sus partes. Practica unas 
* cinco veces con esta pieza e invento una propia. 





parte difíciles la pieza en la 


El casco es una oplicaci fibujo 
formas sobre una esfera como vimos pé- 
ginas anteriores. 


ás es un poco más sencillo. Las I 








tipo de robot como lo mencionamos antes es 
Pto vestir un humano real con una armadura. Así 
T también podemos vestir a la persona con tenis o za- 
patos, y a partir de estas formas comunes hacer 
piezas de robots. 


Por ejemplo, tomemos una bota de montaña. Sabe- 
maos que debe flexionarse igual que lo hace un pie. 
jí que colocamos articulaciones en el to- 

llo y ala altura donde se mueven los dedos. Tam- 

bién sabemos que los pies cargon el peso de todo 
robot, por lo que pusimos amortiguadores en los 





"es mucho lo que dista la bota convencional 
"quina que hemos inventado, de hecho, tomamos 
| del zapato pora hacer que parezca aun más una 
| En este caso, por el tipo de bota, es el pie de un robot 
| de trabajo duro. 














200 muy de robots es el uso de tornillos. 

in ove csc create con ces neon 
‘Su parte central. Lo més complicado de dibujar tornillos es tener que 
{hacerlos en perspectiva (como puedes ver en la figura). 


Í Este tipo de robot que vamos a estudiar, a diferencia del anterior, no utiliza toda 
¿la silueta del personaje de partida, sino que en ciertos puntos es más delgado que 
+ en la original, y en ciertos puntos es más grueso que en la silueta. Esto se ilustra en 
| este brazo, la parte sombreado es la que se elimina de la silueta. Modificarla logra 
$ dor la apariencia de que, efectivamente, lo que vemos es un robot 








de los recursos más usados es colocar agujeros. Sólo 

se trata de dibujar un círculo dentro de otro, el círculo 
interior es totalmente oscuro. Pensando que la luz viene de 
‘arriba se sombrea la porte de arriba que hay entre el se- 
gundo circulo y el primero, y se concentra la luz en la parte 
2 de abajo, con un difuminado y los círculos bien dibujados. 
| Este agujero tendrá una apariencia metálica. El mismo prin- 
| cipio se aplica cuando vemos este circulo en 45 grados. Ob- 
| viamente ya no se trata de circulos sino de óvalos. El óvalo 
; interior se dibuja muy a la izquierdo, de tal modo que par- 
; te de su forma se oculta detrás del primer óvalo: de este 





página anterior bocetamos la figura que usaremos en esta parte, y aplicaremos 
también el caso contrario del agujero. También se usa mucho este tipo de piezas que don © 
= ia impresión de ser una especie de ventila, se dibuja un óvalo y como si fuera el plato 
7 de comida de un perro, se traza uno más grande atrás. Luego se unen ambos óvalos por : 
medio de líneas. De este modo obtenemos una forma trapezoidal. Luego eliminamos los © 
ángulos de modo que tenemos 

















Para sombrear, lo primero es hacer negro el interior de esta piezo 
| Luego se sombrea la parte interior de la pared en la parte de orriba, ! 
| suponiendo que la luz viene de arriba. Después, en sentido opuesto, se ` 
+ sombrea la pared exterior desde abajo y se difumina hacia arriba. Se | 
+ deja un brillo en la línea circular que dibuja el filo de la pieza. 5 


En este robot aplicamos los principios antes expuestos. Observa la mo- ` 
| dificación de la silueta real con respecto a la máquina. 








líneas con punta te pueden servir para muchas cosas. En este caso las usa": 
para dibujar una manguera reticulada. Es común verlas en el dibujo ame- 
Ficano. Primero dibuja ashurados en un sentido con líneas diogonales, luego ` 


sentido opuesto, y finalmente se agregan los gruesos en las bases de estas © 
Tíneas. Para dar un brillo puedes borrar en la parte central de la manguera. 


‘con la mano, dibujamos líneas paralelas entre cada una de las ar- * 
ticulaciones de ésta, y en las partes en donde irian los tendones: del mismo © 
modo en el lugar donde se dobla la muñeca. Cada uno de los nudillos es también : 
marcado con una pieza que simula la forma del hueso de una mano normal 
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brillos y se ha limpiado el proceso. Las partes donde > 


3 hay muchas líneas paralelas son los puntos de movi- : 
| miento, ya sea de giro o dobladura. : 


; Es importante saber cómo dibujar las articulaciones | 
È como las que tiene este robot en el cuello y la cintu- : 
È ra, ya que se usa en muchos tipos de robot. ! 


La metodología es muy simple, paro hay que seguiria 
$ paso a paso para que los copos ificie se entiendan; 
: bien. : 


| Comenzamos por líneas horizontales que nos darán ` 

































































segmentos que vimos en la página on- 
terior Son cilíndricos. 


Un cilindro metálico puede ser un si 
ple rectángulo. Al colocarle brillos y ` 
Sombras enseguida tiene la apariencia ` 
de ser de metal. Ahora, si dividimos ese ` 
mismo segmento en otros horizontales 
tenemos una pieza más compleja. Al se- 
gundo paso (X) se le han agregado brillos 
arriba de cada una de las junturas, éstos 
son los filos metálicos que reflejan luz 
casí en cualquier ángulo. Esto le da mu- 
cho realismo ol dibujo del metal : 


Ahora se trasporta el mismo principio a 
estas "vértebras metálicas”. 












































| complicada, haciendo un quiebre en la pare central. 
‘cuenta que al hacerlo por pasos no dejamos: 
¡al azar. Si intentas hacerlo sin lineas de refe- : 
ia cada uno de los segmentos se irán haciendo: 
grandes, o más pequeños, aunque trates deno ` 


-ometer errores 





partes en énos ada dificiles, EI percipio es 
conserva pero observa el método. El cilindro se 
dibuja a base de un óvalo, El metal refleja cual- 
È quier objeto que se le presente delante, y lleva 
estos reflejos a sus orillas a menos que el ob- 


jeto esté directamente frente a él, Por eso las 
blancas están al 













dos líneas entre cado uno de los segmentos. Para dibujar 
CF ge deel rg 
| culares a los segmentos horizontales, y usando líneas que 
£ dividen en dos pares el óvalo base hallamos el centro para 
+ lograr simetría en la nueva piezo. 






È Observa en el canon de espalda las similitudes entre lo 


necesario que en ا‎ : 
separaciones serán los partes más osc: s 


: Ie nbre bay dpat partes qus os mce: 0 
{Serio aprender aparte. È 


© En el pecho y los brazos existe una especie de ángulos ; 
que hacen de Robocop un : 


cyborg más resistente. 


Comenzamos por un simple segmento rectangular, al que ` 
le agregamos estos tres pequeños ángulos que no son otra: 
triángulos escolenos. : 


cosa que 


Quitar una parte y redondear las esquinas tenemos ia ` 
inada. : 









curvatura de esta pieza metálica. 
a ta 
E ninguna diferad haz un aj nl que ue sto pea a y oo ez : 
| para que te acostumbres a k 





* También es muy común ver letras en las piezas. Estas letras pueden estar ` 
| en relieve o en hueco según sea el caso, esto se notará por la fuente de ` 
| luz. Observa los ejemplos. : 




















'embién Robocop tiene una serie de : 
remaches en su chasis: en los hombros 
y en el glúteo medio, Para dibujarlos se 
trazan varios circulos interceptados 
por líneas paralelas. Al dibujarles pun- 
tos éstos parecen reforzar la estruc- : 
tura como si fueran tornillos, clavos o 
remaches, lo hacen ver més robótico. © 
Haciendo uso de los óvalos puedes lo- 


gror la profundidad en las piezas tal © 
puedes ver los. 








Mira el q simplificado teniendo 
¡base como es el cuerpo. Con unas pocas 
neas basta para nd nde code 

de los componentes. 





riores de un cilindro estén a los externos 
del óvalo que le da origen. Estos límites los: 
podemos ver más claramente si trazamos: 
una linea que muestre su largura como se 
aprecia en el paso uno. 


Repetimos la operación para hacer la base. 

unimos ambos óvalos con un par de líneas 
luego borramos las líneas que quedan den~ 
tro de la figura. 


lI sombrear tenemos un cilindro creible. 








noo ...... 
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bora, tomando en cuenta lo antes expuesto podemos dibujar fácilmente prensas > 
hidráulicas 


Si hacemos un dibujo plano como en el paso uno, suponemos que estamos viendo la prensa 
totalmente de frente. Pero si la miramos levemente desde arriba es necesario dibujar 
una serie de óvolos que nos indiquen dónde entra cada uno de los segmentos de la prensa. * 
Si sigues los pasos indicados, te será muy sencillo 


Aquí tenemos otro tipo de prensa, en vez de dividirse en varios segmentos que le permi- 
‘tan replegarse está hecha de sólo dos piezas. Para hacerla, dibujamos la prensa plano, 
como un dibujo esquemático, y agregamos lineas ligeramente curvas arriba y debajo de © 
cada linea horizontal. De este modo logramos darle profundidad 
































fambién puedes dibujar una prensa que entra en otra o como ves en el primer * 
' recuadro, hay prensas que terminan con un mecanismo de giro (como muchos 


| amortiguadores). 


+ Practica con ejemplos como los que observas aquí. Comienza por dibujar a base de + 

% regla y plantillas de óvalos. Hay de distintos grados de amplitud y tamaño. Es útil + 
A: bajar ambos ejes dentro del valo (que es un circulo visto en otro ángulo) para 

£ fener una referencia de donde se dibujard el tubo de la prensa. Muchas de 

*_ plantillas (que se consiguen en tiendas de arte y de arquitectura) tienen marcados 








prensas hidráulicas son muy usadas en todo tipo de $ 
máquinas, como tractores, grúas, compresores, etcétera. 
También en la ciencia ficción es utilizado este recurso, 
¿Quién no recuerda al Exterminador? Este robot se hizo 
muy famoso desde la decada de los ochenta. Éste es otro 
tipo de robot. Se trata de una máquina que para camuflar- 


se entre los humanos ha sido dotado de Tejido viviente 
Sobre un chasis de metal totalmente funcional. Gron parte 
de su construcción se puede hacer a base de prensas; sin 
embargo, el dibujo de la columna debe estudiarse aparte. 





E 
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* que se consiguen comúnmente. El proceso es parecido al anterior en cuanto 
J al dibujo. Se trata de formar verticalmente una serie de piezas iguales, pero 
* en este ejercicio las giramos. Para lograr esto marcamos un punto de fuga al 
ual se dirigirán cada uno de los segmentos. Hacemos primero. como en el paso 
anterior, un núcleo reticulado, y luego marcamos cada uno de los trapecios: de 
este modo obtenemos el dibujo. 








* La sombra que aplicamos se hizo en Photoshop, pero puedes hacerla con lápizo ‘= 
| con tintas a base de numerosas lineas o con acuarela: en fin cualquier técnica te 
puede servir. Este sombreado se hace en cada una de las 








La mano de este tipo de robot es bastante parecida al esqueleto 
de la mano humana. La diferencia es que en vez de tendones hay 
prensas y en vez de nudillos y articulaciones hay rodamientos me- + 
tálicos; incluso, puedes intentar entender el funcionamiento de + 
‘esta mano. e 


En la metodologia puedes darte cuenta de que este tipo de dibu- 1 


Jo no es muy complicado en su estructura general, pero hay que « 
tener paciencia al dibujar los componentes y tratar de razonar 
cómo es que funcionarán. Dibujar partes tan especializadas como $ 
la mano requiere de concentración. yo que prácticamente inventos | 
el robot al tiempo que lo dibujas. : 


AAA 





prensas hi 
efectividad y potencia Al inyector un fiado 7 


con ayuda de un embolo (como una jeringa), la + 
presión del líquido es muy fuerte, de modo que + 
concentra una gran energia y es capaz de mo- 
ver grandes pesos. Es parecido a la función de * 
los músculos que se relajan y se contraen para 
lograr el movimiento. 


que está marcado en la ilustración. 
Este músculo está fijo al hueso que en el hom- 


paldas, el esqueleto guarda una gron similitud $ 
con éste. 





Ji comparamos la prensa y el músculo, 
Ahora, en consecuencia de lo que leíste 
en la página anterior, hemos convertido 
los huesos de este animal en piezas ar- 
ticuladas, como las de un robot. El mús- 
culo gemelo ha sido reemplazado por una 
prensa articulada fija en lo que sería la 
tibia de un animal 


Si se le aplica presión a esta prensa, pro- 
vocará que su núcleo salga disparado y 
esto a su vez hará que la pata se mueva 
hacia adelante. 


Es con esa lógica que debes dibujar cual- 
quier mecanismo, pensando en que fun- 
cione, que sea posible, por supuesto, no 
sólo que se veo impresionante o con algin 
estilo en particular. 








jos básicos que proporciona el sistema 
| muscular, De este modo tienes un punto de parti- > 
* da para no dibujar componentes al azar. : 


pora lograr la má: ۴ 
+ quina. Se le agregan ranuras y brillos, y si lo tratas de encajar 


$ en un rostro te será muy sencillo. ¿Quién adivinaría que debaj 
+. de este tipo hoy una máquina asesina? 


| Podemos meter esta máquina en casi cualquier cuerpo. Observa | 
£ la base sencilla de la que partimos para hacer un dibujo de este + 











De A اي‎ 
S músculos definidos, y se le añadirá més adelante un arma > 
$ de laual se ve aquí un diseño bastante simple. 


+ En los dibujos en pasos puedes ver en tres pasos senci- : 
* llos el dibujo de estos tipos de articulaciones. Sin que- | 
* rerlo, cada dibujante o diseñador termina haciendo cada + 
+ parte de un robot de manera un poco diferente ala de = 
* los demás. Pero tú ejercita con cada una de las que veas * 
* en este libro, sin duda te sentirás más identificado con + 
* alguna manera en particular més que otras. à 








> ¡camente el para hacer 
£ esta ilustración. Podemos dibujar al mis- < 
+ mo tiempo la figura con la piel, los múscu- + 
* los al descubierto y la máquina. Siempre * 
+ resulta muy atractivo visualmente ver que * 
| de entre la carne surge un robot, tal como $ 
$ lo puedes ver enel ejemplo de abajo. Este & 
+ esunrecurso muy utilizado en el cine y la = 
» animación, un efecto que siempre impre- = 
siona al público. : 


YO eee TaN <a 
Woe 3 
dar : 
























neste otro ejemplo hacemos uso de un monitor de computadora + 
Combinándolas con este tipo de 2 
peculi : 





000 
rías de diversos tipos. Las tuberías pueden ser escapes de | 
gas o bien de enfriamiento. ER 
tubos o cables: pueden ser tuberías que comuniquen con + 
otras o para transportar aceite, gasolina, etcétera . 


Para este mecha usaremos este tipo de tuberías. 


que primero formamos las pgrtes donde irán conectadas. y » 
luego dibujamos los tubos. Éstos pueden estar ordenados - 
_camo en el primer caso o entrecruzorse 








O 


añadimos volumen a las tuberías se hacen mucho más + 
* creíbles, Observa la sombra que proyecta una tubería sobre“ 
*, la otra. Por lo demás se sigue el patrón que hemos visto. Las : 
orillas son oscuras y la parte de en medio brillante. No es una. 
+ regla absoluta, depende también de la fuente de luz y lo cer-» 
* cana que esté a un objeto que pueda reflejar sobre sí : 


$ Al pasar estas mismas tuberias a dibujo podemos hacerlas s 
| como en este caso que parecen de plástico. Si te das cuenta,» | ® 
* en las tuberías que estón en desorden hemes comunicado dos: 
+ de las tuberías entre sí. Se puede hacer prácticamente cual- 7 
*, quier cosa: se puede hacer muy complejo o hacer de la tubería 

un patrón : 











que oímos es muy complicado pero parece tener senti- 
do, lo creemos, cuando no sabemos mucho del tema en 
cuestión. Del mismo modo ocurre en lo visual: si se ve 


De este modo agregamos elementos para ir constru- 
‘nuestro robot: sin embargo, no te abrumes, todo 


yendo 
Sale de formas básicas, de figuras como el rectángulo, 


‘m 


demasiado complejo podemos decir que es una máquina | 
del tiempo, un arma del futuro o un mecha de verdad. „ 








$ Se 
licando algunos de los tópicos que aco- ¢ 
bamos de ver construimos este robot. El + 


supuesto es que todo el cuerpo es robé- * 





+ cado en una de sus partes, como la 
x biönica. 


Puedes observar en los esquemas, la pos- 


dibujo simplificado de lo que será este $ 


Enel 
| brazo modificado puedes ver una articulación 


= como ver? 
£ hasta aqui no se trata de un dibujo muy difícil 
de hacer. 1 











WE: 


+ Una pierna, pero si se hace mecánico el ¢ 
+ cuerpo o la cabeza se tiende a pensar + 
+ que se trata de un robot y no de un hu- 













© como si fuera única. Quizá te lleves más tiem- © 
+ po del que piensas, pero es la única manera, + 
* dibujar robots lleva tiempo: tal vez una de las * 
técnicas básicas para hacer este tipo de dibu- $ 
7 jos sea la paciencia de dibujar tornillito por $ 
+ tormillite. 





.كمال 


Esta idea parte del cilindro que estudiamos anteriormente, 
pero es intervenido por dos prismas rectangulares. Lo parte 
donde se fusionan es curva como puedes ver en el paso uno. + 


En el paso dos dibujamos lineas curvas que nos servirán como 
hacer el mecanismo gracias al cuol lo pieza puede > 
iene un limite en su movimiento. 4 


tres agregamos el brillo. Nota la 
en el límite entre el brillo y el 











+ tintas formas en que puede haber brillos + 
* en una serie de segmentos metálicos. * 
$ Observa con atención cómo representa © 


$ cada autor los brillos y cómo son en la ¢ 


realidad. Los puedes ver en las defensas 
de los autos viejos, o en los tubos de los 
‘que te sostienes en un autobús o en el 


4 















coso que se, les ponga enfrente: mientras haya 
reflejarán forma y color. 


Los espejos al ser planos reflejan lo mismo que 
frente a ellos, pero si tienen formas i 

(como en la casa de los espejos) distorsionan lo q 
reflejan. en el grado de esa forma irregular 


En el caso de los espejos con formas redondas, 
imagen tiende a “huir” hacia las orillas del 

y lo forma adopta la curvatura de dicho esy 
Como puedes ver en A y B. te en estos d 
principios es que se pueden 

de reflejos 


Los reflejos no sólo dependen de 
pejo sino también de su entorno. P 

cañón tiene muchas lineas porque además dë 
muy pulido está rodeado de objetos y formas 
lo que tiene muchos brillos Los metales refle; 
también los colores que los rodean, por eso es 
error pensar que si algo es metálico tiene que 
totalmente gris. 





O 
nn 


dibujen en todo tipo de máquinas, ya + 
que es natural que existan. Los máquinas 


* las que parecen las branquias de un pez 
hasta las que parecen persianas. 


in este tipo de robot hacemos 
aplicación de lo antes analizado. El 
acabado cromado lo hace parecer 
un auténtico robot, aunque es clo- 
ro que no modificamos la forma del 
2 cuerpo, sólo dibujamos líneas so- 
+ bre la figura, se trata de una ma- 
£ nera sencilla de hacer un mecha. $ 





. 
. 
. 
. 
a 
. 
. 
. 
. 





‘en partes el auto na es el fin del proceso. + 
Cada parte se puede ver muy distinta dependien- 
do del ángulo en que se mire. Las piezas que to: 
mamos fueron de un auto visto en tres cuartos. Si 
no tenemos el auto en otras vistas tendremos que 
imaginarnos cómo se verán esas piezas en otros» 
ángulos. . 


Observa los estudios que hacemos para estas 
partes. Trata siempre de remitirte a las formas 
básicas. 





„........ 





1, 2, 3, 4 son los pasos que 
seguimos para el dibujo de lo 
que será el pecho del robot. 










Observa otros detalles que dibuja- 
rás comúnmente. Los desgastes en 
el chasis son clásicos: date cuenta 


© que no son sólo líneas cruzadas. Ob- 
$ serva el punto en el que las líneas 


desaparecen, esos puntos blancos 


son luces. 


£ Abajo, la cabeza, la base del dibujo. 


o es muy complicada. Sólo se trata 
de no querer dibujar el final desde el 


principio, se trata de hacerlo paso 
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mencionamos antes, el objetivo es que partiendo de un * 
7, aparato convencional obtengamos una forma humanoide. — $ 


2 Así que trazamos un personaje del tipo. hn, y hacemos 

+ esbozos básicos de algunas partes del 

٠. fel chasis y 

7 1 robot més: 
maquinaria 





Observa los distintos modos en 
simplificamos este personaje. Lo 
importante es que no pienses 
este tipo de dibujos es muy difícil 
hacer. Laborioso y un tanto tedi 
pero por lo demás no es más fácil 
dificil que cualquier otro tipo de 
bujo. Una ventaja podría ser que 
contidod de líneas y componentes 
distraen de otro tipo de errores 
podríamos cometer, como de 





haces alguna parte al 

lápiz en el canto de la mano. Par eso 
as recomendable usar una servilis 
Ta o algún otro papel entre tu mano. 
y el papel donde estás haciendo tu 
bajo 


La otra solución es entintar y final- 
borrar 


< Las puertas del auto estén en los hombros, los faros de- + 
* lanteros en el pecho, las Salpicaderas en las muñecas y + 
+ en los tobillos, el escape del auto en la espalda, los ri- $ 
* nes y dos de las llantas estén en los pies, las otras dos $ 
*, llantas no son visibles porque están en la espalda. 


+ Puedes identificar otras piezas como el radiador, el ven- = 
* tilador, el tanque de gasolina y parte del motor. . 


7, Usar una máquina como motivo para dibujar otra es un $ 





máquina es muy particular y sumamente creativa en cuanto a su concepción | 


Se trata del robot del tipo T 1000. Este tipo de robot está hecho de un metal 
sumamente brilloso y tiene toda la forma humana, por lo que sus brillos son 
muy variables, y aunque parece una solución única, este recurso se ha usado en 
un sinnúmero de personajes. 


El principio que aquí usamos es de luz y sombra. Al hablar de formas humanas 

estamos hablando de formas redondas. Observa cómo ataca la luz a las formas 

redondas. Sucederé igual en este brazo metálico, las sombras tendrán una 
£ forma curva. 





La sombra, sin embargo, no será una plasta de color $ 
negro. Como lo vimos anteriormente, el metol pulido o + 
brufide refleja como un espejo los cosas que hay o su + 
alrededor, formando líneas en su textura. Algo de esto * 
se vio en el Dibujarte Book de ashurados y texturas. $ 


Las líneas formadas siguen el ritmo de la forma. Sifue- + 
ran objetos cuadrados estas líneas serían rectas, pero + 
dado que se trata de cuerpos cóncavos y convexos las * 
líneas que se forman son curvas. y 


Ahora, para aplicar esto hemos hecho una figura hi 
na lista para convertirse en una masa de metal int 
gente. Al tener la figura terminada sólo es cuestión 
aplicar la técnica. 


En el segundo paso de la figura puedes notar tres cir- 
culos que hemos dibujado con el fin de que se convier- 
provocados 
























marcamos lineas a lo largo de toda esta figura que 
® nos indiquen su volumen quedaría como ves en la figura. 
+ Las curvas se hacen más pronunciadas a medida que se 
| acercan a la punta hasta que se hacen redondas. Proc- 

tica haciendo esto sobre esferas, ovoides y figuras 
. Komm, te ayudará a tener mejor comprensión de 
+ la volumetria en figuras con formas voriobles En este 
2 7 Caso estas líneas nos dictarán el grado de curvatura 

$ en algunas partes. 











$ Siguiendo con el proceso, ponemos 
3 un parabrisas y dibujamos un es- 
| pacio en el vehiculo, donde ira el 
= conductor de la máquina. Los pro- 
7. pulsores están basados en formas 
7 conocidas. 


que colocaremos en los esquíes del vehículo se pueden > 
que éstos se inclinen hacia una dirección y otra. «+ 
la ventaja de crecer o hacerse más pequeñas, de- + 


$ el esbozo general de esta má- * 
X quina. Lo demás será trabajo + 
7. técnico y de detalle. Identi- ¢ 
© fica en esta máquina la figura ¢ 
« base, la forma de pildora que + 
+ le dio lugar a este vehículo. 





ibujo limpio, observa en los recuadros los 
amorti de los esquíes en una vista un poco girada con res: 
pecto a la vista de perfil, y trata de entender su funcionamiento. 


Recuerda que no dibujamos el vehículo en dos pasos. Siempre, 
casi siempre, antes del dibujo final hacemos un boceto sobre 
paso en el que tenemos claras las bases. En este dibujo están 
prácticamente todas las cosas que tendrá el dibujo final, pero es $ 
esario afinar la linea y limpiarlo. Del mismo modo eliminar todo = 
«rastro del método, quien lo vea, tiene que preguntarse, ¿cómo lo- + 
+graron dibujarlo?, ¿se hizo a partir de un modelo?, ¿es copiado? = 
+ Al borrar todo rastro de metodología, sí haces un dibujo original * 
puedes provocar esta reacción en el espectador. $ 





















‘cosa de dibujar máquinas es que si no vas a hacer solamente una ilustración. 
sino que quieres hacer una historia y la máquina va a aparecer varias veces. 
tienes que tener muy claro el diseño de dicha máquina para poder dibujaria en 
cualquier ángulo y en cualquier circunstancia. En este caso vamos a hacer una 
pequeña variación sobre la figura que acabamos de crear 


ralelos posible al suelo. Una de las prensas hidráulicas crece y otra decrece tal 
ce a muestra enel jo slmeliicad. proper pricipal tmbn cambia 
de posición, girando para quedar paralelo al piso. 


Al levantarse de este modo, la cápsula deja ver un poco más su linea central: tal 
como se aprecia en el dibujo volumétrico. 











7» Nada como la realidad, aunque dibujemos muy 
+ buenas máquinas, es difícil superar los diseños 
que ya existen Recordemos que los que los hacen 
son equipos de profesionales que piensan en el 
mejor rendimiento de la máquina Por eso aun- 
que tengamos muchas ganas de crear nuestros = 
propios diseños, ver y aprender de la realidad es * 
algo que nunca debemos dejar de hacer. £ 








En este caso usamos una motocicleta en su vista + 
más común, de perfil. Claro que no sólo se trata + 
de copiar y yo, tienes que hacer un análisis a lo * 
que ves para que sea provechoso, si no, corres 
el riesgo de convertirte en un dibujante que 
copia cada vez más, y que piensa o siente que + 
está creondo, cuando en realidad, cada vez se + 
acostumbra menos o ejercitar su mente, y más * 
a buscar imágenes que alguien más se esforzó ¢ 
en dibujar. 


Bueno, el análisis que hacemos es un análisis de 
proporción. Nos damos cuenta de que la separa- 
ción entre ambas llantas es de más de una llanta, 
y que la moto mide más o menos de altura lo equi 
valente al diámetro de la medida de dos llantas. 
La piloto le saca una cabeza a esta medida cuon- 
de hablamos de altura 










\ canos 


hacemos $ 

05 I més grande la llanta trasera que la delantera. La separación entre 
< ambas es más grande que la de la moto convencional que vimos antes + 

+ laaltura. En proporción a sus llantas es menor a la medida de dos llan- + 

£ tas; es decir, esta moto es més chaparra y más larga en proporción a $ 

» $ $ una moto normal. : 


| El cuerpo estó inspirodo en el diseño que vimos anteriormente, pero + 
* lo modificamos un poco. Puedes verlo cono hauras gend fe. 2 
simple. 2 











os casos se 
S modelo tridimensional a partir de un diseño $ 
5 como éste, con el fin de fotografiar para hacer la moto en + 
: vista con 


























Dibujar este tipo de tubería te será de mucha uti- 
lidad para conectar dos maquinarias. Comencemos 
por la vista més simple 


Lo primero es trazar un rectángulo ol que dividi- 
mos en partes iguales, y trazamos en éste un par + 
de líneas a ambos lados, Coda uno de estos seg- * 
mentos los dividimos por la mitad, y hacemos líneas * 
en zigzag usando éstos como limites, En un tercer 
paso limpiamos para luego sombrear. El criterio es 
muy simple: el juego es luz, sombra, luz, sombra: 
es decir, todos las partes que miran hacia arriba 
están iluminadas, y todas las que miran abajo están 
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= Ahora, basándonos en el mismo método, hagamos ¢ 
+ el tubo conectado en una superficie horizontal y = 
® otra vertical . 


2 EI zigzag está más abierto en la parte de orri- > 
1 ba, mientras que se cierra en la parte de abajo. $ 
. Las líneas del tubo se incluyen paulatinamente. La 


* rando el grado de curvatura de las líneas que se 
generan en esta tubería. 














lunque pareciera complicado, es rápido hacer las sombras en esta 

$ tubería que tienen todas estas retículas, por la ventaja de poderse 
retorcer en cualquier dirección sin doblarse impidiendo el paso de 
lo que transporte. 


El siguiente tipo de tubería logra la misma función, se puede doblar 
de cualquier forma sin cerrarse. Observa la manera tan símple en 
la que logramos este giro. Al dibujarie líneas como a una lombriz 
éstas van girando, pero conservan el sentido en el que comenzaron 
Trata de copiarla, y si no te sole hazlo una vez más hasta lograrlo. 
Luego intenta de memoria, poco a poco te parecerá natural. 


e........ 


eres enemas de a ros 
ste se dibuja inmediatamente atrás de cada 
sombra. 








es necesario hacerlo paso a paso. Lo que se repite es dibujar el > 
| zigzag a cada lado de las lineas que dibujan la largura del tubo. Las $ 
+ líneas curvas son iguales a las de los casos anteriores, pero vario- + 
+ rán en los puntos en que el giro de la tubería es más . 
* lugares donde se verá tanto la parte de arriba como 
zigzag de esos segmentos. 









todas las máquinas que dibujes tienen que servir para algo. Recuerda 

estamos dibujando y todo se vale. La fotografia, por ejemplo, repro- 

e lo que ve. En el dibujo tenemos lo libertad de inventar. Estas máqui- 

no sirven para nada ni tienen un funcionamiento lógico, tienen que 
más con la composición que con las máquinas 














* estilo definido en particular. Puedes incluso hacer un 
7 hibrido de todas estas máquinas, de algunas que haya 
+ en tu casa o en un basurero, Por supuesto que éstas « 


no tienen por qué tener forma humanoide. Pueden ser * 
cualquier cosa que te imagines, aunque la figura puede * 
ser un punto de partida. La máquina puede generar un $ 
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Es más fácil partir de la figura normal $ 
terminada que hacer todo el robot y lue- $ 
go cubrirlo, Así que después de hacer la 


qué partes poseerán 

forma básica tendrán. Bocetando, corri- * 
giendo, borrando, etcétera, llegamos a. 
„ este resultado, pero aún quedan algunos ٠ 








+ detalles que afinar, así que trabajamos + 
+ figura y fondo por separado. . 





icamos el boceto de la figura en opalina, y detallamos 
porte por porte cada una como si fuera lo única. Usamos 
plantillas para cada círculo, dibujamos prácticamente 


© un motor en su espalda, y nos inspiramos en varios tipos 


+ de robots para hacer este dibujo. 


Si al entintar o dibujar te aburres de dibujar tantos 
| tornillos rodamientos mangueras, date un tiempo, el ob- 
‚jetivo no es acabar sino hacerlo bien, al menos lo mejor 


que puedes. Si te aburrió, déjalo por un tiempo, cuando 
lo vuelvas a ver te surgirán ideas acerca de qué ha- 
cer enseguida, si agregar o quitar cosas o bien tomar 
un rumbo distinto, Con el paso del tiempo tu mente se 


| aclara. Cuando tienes ganas de dibujar eres más crea- 


tivo y acertado, así que si ya no quieres hacerlo no lo 
hagas sólo por continuar. Este consejo aplica para un 
dibujo muy tardado, por lo demás trata de terminar tus 
dibujos. no los dejes a la mitad 















































tiencia ficción son de- 

los humanos. Las par- 

| tes que los constituyen son más orgánicas 
+ que mecánicas, o al menos así lo aparentan 
+ Éstos robots, como los androides, son sin- 
+ téticos (no por lo simples sino por lo plés- 
* ticos), Parecen bastante humanos, como 

T en este ejemplo, sólo algunos detalles nos 
| dicen que no se trata de un humano. Estos 
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Generalmente la realidad nos expone las 
más complejas maquinarias que nos po- 
dríamos imaginar. Hasta los objetos más 
simples tienen muchos detalles que rara 
vez advertimos. Por ejemplo, la forma de 


un tornillo no es sólo un cilindgô con ro- 
yas. Al dibujarlo en detoll 
que es más complicado Siempre 


que copies un objeto ser lo más 
detallista posible. Copiar muchos objetos 

cambiar tu perspectiva acerca del 
dibujo. Por ejemplo, al copiar una llave 
observamos algunas formas que no son 
'éciles de suponer: y después de copiar 
y observar detenidamente muchos obje- 
tos de manera involuntaria lo aplicamos en 
nuestro dibujo. 























e aplicar cada uno de estos objetos a los $ 
* robots que hemos dibujado a través de este libro.» 
+ Por ejemplo, podríamos dibujar un robot con mano de + 





Piar la imagen y la detallamos más. Si 
después de detallar la imagen queda 


+ En este robot aplicamos muchos de 


+ los principios que vimos a través de 
¢ este libro. 
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breamos objetos circulares en relieve, dependiendo de la 
fuente de luz Este principio es útil para cualquier objeto 


similar, y es muy aplicable en todo tipo de maquinarias 
Observa diferentes formas como lo aplicamos en la figu- 
7 ra B, Te darás cuenta de que es variada la aplicación de 
los círculos en relieve. Hay diferentes formas de inter- 
pretar este principio, tanto en clarascuros como antes 
lo vinos (€) en blanco y negro (D); No dejes de oplicar 
este principio, 



































Deecelin de Crevocién 





— ler ¿QUIERES SER DISTRIBUIDOR? 


Faas Esa 
VENTAS DE PUBUCIDAD SUSCIIPCIONES Mee 1250500 
Marea 1323010 Et 13 notice ar EE MY E 
uag@verguarsenserms oar rao ze 0 seve roam or 





